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A Caricatura 


A carkatura nasceu na há- 
la, então, a origem da palavra, 
em flalano, signifca exagerar, 
aumentar em proporção. E um 
desenho de personagens que 
existem na vida real, em geral, 
pessoas famosas, mas que tam- 
bém pode ser de pessoas co- 
nhecidas para ser preserteadas 
Ou apenas pessoas “singulares” 
que dariam uma boa carkatura. 

E egal levarem corta, na hora 
de desenhar, a máxima expressi 
vidade com o minimo de traços, 
por Eso, muitos artstas usam for 
mas geométricas básicas para co- 
meçar seus trabalhos. Você pode 
enfatrar detalhes engraçados, 
algumas manias pessoas, gestos, 
algo que se goste muito de fizer 
ou, até mesmo, alguma coisa re- 
lacionada à profesão. 





O  extcatara - 
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Lima boa carkatura deve tam- 
bém, captar aspecios da persona- 
lidade de quem é desenhado, por 
meio de jogo de formas, cores e 
obetos, e leva o observador a 
notar rapidamente de quem se 
trata o desenho. 

A carkatura é muito utilizada 
em critxas socãE e políticas, mas 
também para o humor. Hop, ela 
está por todos os cantos, como 
em presentes, convites de casa- 
mento, de aniversário, camébetas 
etc. Também é por Eso que é tão 
comum encontrarmos trabalihos 
de carratirstas fimosos em re- 
vEtas e jomas, até mesmo, em 
campanhas publkitáras (em bó- 
tores, imãs etc.) 

Se queer estudar mas sobre 
carkaturas, há grandes nomes 
a se pesquear, como Sebastian 
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Kruger, Jota Leal, Baptistão, Mil 
lr, Henfil, Paulo Caruso, Chico 
Caruso, entre outros. 

No Brasil, o jomal Pasquim, 
repleto de carkaturas e charges, 
foi de grande importância na 
época da ditadura, tendo como 
crítkas polítras as prndipas ma- 
té ras, porém, como nessa época 
acersura era muito ativa, o jorral 
foi proibido. Em 2002 ressur- 
gi o jomal, criado por Ziraldo, 
com o nome de O Pasquim 21, 
o qual, Infelzmente, foi fechado 
em 2004. 

Temos hop, anda, no progra- 
ma Roda Viva, na TV Cultura, O 
uso da caricatura feita em poucos 
minutos durante a entreveta, do 
carxatunsta fanoso Palo Caru- 
so, que esbanja humor, polítra e 
pitadas de sarcasmo. 


dem Epa rãs 





Arte: Baptistão 


Até agora, vimos o que é a 
caricatura, de onde ela surgiu 
e suas funções. Mas o que é a 
charge e o cartum? 

A Charge: palavra de origem 
francesa, quer dizer carga, no 
sentido de carregar nos traços 
da personalidade ou índole de 
alguém. Mesmo sendo um 
desenho que evidencia partes 
engraçadas do personagem de- 
senhado, a charge é um pouco 
mais séria, sendo utilizada em 
críticas sociais e políticas. Ela se 
utiliza das caricaturas para com- 
por um produto crítico. 

A princípio, ela foi cnada por 
aqueles que se opunham ao go- 
vemo e a seus críticos, como uma 
forma inusitada de se expressar. 

Claro que foram reprimidos a 
princípio, mas fizeram tanto su- 
cesso que elas existem até hoje. 

A charge quase sempre vem 
acompanhada de texto ou de 
contexto, ou seja, não é neces- 


Arte: Paulo Caruso 
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sário um texto para explicar, mas 
é como se fosse uma cena ex- 
plicativa do que se quer mostrar. 

Porém, ela nunca será autoe- 
xplicativa, pois sempre haverá 
um contexto político ou deter- 
minados acontecimentos atuais 
que ocorrem na sociedade em 
questão. 

Ela é composta de caricaturas 
em um contexto. Não chega a 
ser uma história completa, mas 
uma situação em que os perso- 
nagens são retratados em um 
cenário. Ou seja, ela precisa de 
um conhecimento prévio do lei- 
tor do que está acontecendo no 
momento para ser entendida. 

O Cartum: a palavra car- 
tum, deriva da palavra cartoon 
(de origem inglesa), que tem 
como significado original es- 
boço ou estudo. 

Muito confundido com a char- 
ge, O cartum é um desenho hu- 
morístico acompanhado ou não 
de texto que retrata situações 





focadas no dia a dia, sendo uti- 
lizado na indústria de animação. 
Esse estilo de desenho não 
depende tanto da personagem 
existir: ele parte de grupos de 
pessoas, como políticos, por 
exemplo, que são retratados 
com o próprio estilo do artista e 
não precisam, necessariamente, 
ser fiéis a uma pessoa específica. 
Assim, podemos observar 
que o cartum se baseia em ar- 
quétipos da sociedade. 
Arquétipo é um conceito utili 
zado em várias áreas do conhe- 
cimento, não só no desenho, e 
é usado para designar modelos 
de coisas ou pessoas existentes. 
Ou seja, há certos tipos de 
pessoas ou grupos sociais que 
são representados generica- 
mente por protótipos sem que 
seja necessário mostrar uma 
pessoa específica. 
O cartum, então, não se dire- 
ciona a uma só pessoa, tornan- 
do, assim, uma crítica social, 
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Na hora de desenhar é mpor 
tante ter bors materge por perto, 
ral, não há nada pior do que um 
Gps que quebra a ponta a todo 








mes, só é precto exober bem! 


Gramaltura do papel 


À gramatura (gín”) é a escala 
numérnca que dene a firmeza(du- 
reza do papel: quanto maior o nú- 
mero, mais duro ele é. Essa escala 


Os lpe são divididos pelo grau 
de mackez ou rigidez. Os mar ma- 
cos são chamados de b e cs rig 
dos (duros), H, 

Os macios mas conure são: 
BB, 6B, 4B, 2B e B. Quanto maior 
ontmero, mais macez no ps. O 
8B, por exemplo, atrpe tores de 
chza muito esauros com o minimo 
esorço do arteta. 


nstante ou uma borradha que ras- 
ga a oba. 

Aqui vão algumas dicas de mate- 
rais para quem está começando a 
desenhar: 


Papel 


Extstem vários tpos de papés à 
deposição do arteta, cada um de- 
Es com suas partkularidades. 

Alguns são lEos, ótimos para 
estudar, rabecar e fralmzar dese- 
nhos sem alterações bruscas. 





vara entre 30 até 300 gr”, 
Ó sufite comum, quase sempre 
tem é) gár”, e é ótmo para es- 


tudar, rabear e trenar, mas não é 
o Weal quando se quer *ralzar o 


Os lpts rígidos mas comuns 
são: BH, 6H, 4H, 2H e H. Dessa 
vez, O número nda a dureza do 
Gpt. Exa Inha é muto usada para 
traços fimmes e exatos, como na ar- 
quitetira ou no desenho técnico. 

Há, também, um ntermedário 
entre duas séres, chamado 
de HB. Ele equilbra dureza e ma- 
cez, sendo muito bom para trer 
nar. 





Em va oposta, há os papé E tex- 
turzados. Eles apresentam relevos 
em sua speríce, criando texturas 
quando o desenho é feito e som- 
breado com graíte. 

Esses são os prrcpas, mas há 
murtos outros tpos, que podem 
ser mas firmes, mas mabláves, 
coloridos ou, até mesmo, com 
trangparêrcas. 

O importante na hora de es- 
coher o papel é saber o que ele 
pode cferecer para o seu trabaho. 
Todos os tpos de papéts são éti- 


desenho com muitas camadas de 
pe ou trta. Nesse caso, é me- 
hor aumentar a gramatura. Essa 
troca pode ser feita por emnsans, 
papés cartonados ou um com base 


de alpodão. 





Na hora de desenhar, encontre 
um bp que se adapte à sua for- 
ma de trabalhar, Se arda não sabe 


cual é, encontre seu modo de de- 
senhar, que é algo muito pessoal. 
bpermente mas de um deks e 
faça muitos testes até encontrar o 
melhor para você, 

Para começar, acoree hamos os 
da Irha B, pos facilitam um traço 
mais sol, HB, B e 2B são muito 


utilizados por serem macios e não 
borrarem muito. 


Apontadores 


Apontadores são práticos e 
quase sempre deixam uma ponta 
precisa. Além disso, são pequenos. 
Vale a pena escolher um apontador 






ras têm grafites do tipo B, HBe H. 


Borracha 


Existem diversos tipos de bor- 
rachas, cada uma com suas quali- 
dades. As brancas são boas para O 
Uso comum, mas, quando usadas 
repetidas vezes na mesma área, 
podem comprometer o papel ou 
borrar o trabalho. 

A branca plástica não mancha 
o papel, por isso, vem ganhando 
cada vez mais adeptos. 

A borracha limpa-tipos é uma 
massa que absorve o grafite quan- 
do esfregada no papel e foi original- 
mente criada para limpar as peque- 
nas letras de ferro das máquinas de 
escrever (Os tipos). Hoje, é usada 


de boa qualidade. 


Estiletes 


Murtos artistas consideram o es- 
tlete como a melhor ferramenta 
para apontar o lápis. Ele cria pontas 
maiores e mais longas. Isso faz com 
que a grafite seja usada da melhor 
forma possível, uma vez que o 
desenhista pode usar o lápis mais 
deitado, possibilitando uma maior 
área de contato entre o papel e o 





grafite. 


Lapiseiras 


Lapiseiras são bastante práticas 
por não precisarem ser apontadas 
e por não sofrerem alterações na 
ponta. Por essas características, são 
muito usadas por desenhistas que 
procuram exatidão nos traços ou 
aqueles que estão sempre dese- 
nhando fora do seu estúdio. Ne- 
las, são usadas pequenas grafites 
que se diferenciam na espessura. 
As mais comuns são: 0.3, 0.5, 0.7, 
0.9, e 2.0 mm (indo da mais fina 
para a mais grossa). 

Assim como os lápis, as lapisei- 


a 


na área artística. 
Misture diversos 


Na arte não há limites, você 
pode desenhar da maneira que 
bem entender, até encontrar o 
estilo que melhor lhe agrada. O 
importante é estar sempre apren- 
dendo e testando coisas novas. 
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A importância de desenhar sempre 


Algo que, praticamente, todos 
os artistas concordam é que de- 
senhar requer hábito. 

Essa prática deve ser feita dia- 
ramente: desenhe despretensio- 
samente, rabisque bastante, ilustre 


O caderno-de desenhos 


Ter um caderno de rabiscos 


pessoas perto de você, fotos de 
revistas, internet, TV... enfim, dese- 
nhe um pouco de tudo e sempre. 
Essa rotina fará de você um artista 
mais eficiente, eclético e dinâmico. 


(sketchbook) é quase que obriga- 
tório para os artistas que estão co- 
meçando. Nele, você pode dese- 
nhar em qualquer lugar que estiver. 

Faça desenhos rápidos, evite se 
apegar aos detalhes pequenos. 

Desenhe por diversão. Nesse 
caderno, o que vale é o treino, en- 
tão, nada de se estressar pensando 
em alcançar sempre a perfeição, a 
qualidade técnica vem depois de 
muito treino, então, pense que 
tudo acontece ao seu tempo. 








"Desenhando errado 
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Um dos principais enganos de 
quem está começando na carreira 
de desenhista é acreditar que existe 
uma fórmula exata para desenhar e 
que outras formas são erradas ou 
ruins. Isso não é verdade. Cada 
pessoa tem uma maneira particular 
de pensar no desenho e é isso que 
faz a arte ser tão única. 

Na hora fazer seus desenhos 
não se limite a nenhuma fórmula, 
elas existem apenas para ajudar, 
para dar suporte e não para limitar 
sua criatividade. 


caricatura - io 


Treino, treino-e mais treino! 


No desenho de caricatura, a 
quantidade de tentativas é um 
elemento crucial para definir 
a qualidade do trabalho. Mui- 
tas vezes, a melhor ideia não é 
a primeira, o melhor desenho 
nem sempre é o primeiro. Por 
isso, repita as ilustrações. Se ne- 
cessário, teste mais de uma for- 
ma de distorcer o rosto... enfim, 
nunca tenha pressa. Ás vezes, é 
preciso ter paciência para criar 
uma boa caricatura. 


Borracha? Nem pensar! 


O uso da borracha pode ge- 
rar vícios ao desenhista. Por 
isso, na hora de rabiscar ou es- 
boçar seus desenhos, evite, ao 
máximo, utilizá-la.Quando fizer 
um traço do qual se arrepende, 
não pense duas vezes: faça ou- 
tro correto por cima dele. No 
fim, o desenho estará mais solto 
e natural. Se, ainda assim, qui- 
ser apagar algo, faça isso no fim, 
quando o seu desenho já esti- 
ver finalizado. 





Anatomia - Olhos 


Desenhando os olhos 


Os olhos estão entre ose emen- 
tos que ma chamam atenção, por 
estarem na altura de quem está 
observando e por suas expressões 
também. Por eso, é mportate 
darmos atenção a esse elemento. 


* Frontal 


A 


|- Para começar desenhe um 
eixo com urra Inha vertral e outra 
horzontal. Fróxmo do ercontro 
das Irhas do exo, desenhe dos cir- 
culos, um dentro do outro, O me- 
norserãa ires (ntemojeormamwr, a 


pupila. 
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1. Tanbém nicendo pek Inha 
de exo, marque o cireulo da pupila 
e ociralo da irE com uma forma 
mas oval, 








2- Mamue o contomo do oho 
com uma forma arredondada sobre 
o cralo maior. Para “zera Fria da 
papebra, marque um traço simples 
entre o oho e a sobrarceha. À so- 
brancelha começa mas brega na pare 
da frente dooho e tema mae “ra 
ra parte de trãs.. 


2. Para marcar o contomo do 


oho, utilze uma forma arredonda- 

da maé brya afrente e mas estreita 
atrás. Para a pálpebra, marque um 
traço entre oohoe a sobrarceha. 
& sobrancelha anda contrua mas 
larga a frente do oho e mara par 
te de trã. 


3-Cano bpr6B, açaassambras 
do oho con uma tenaldade mas 
clara. Reforce o contomo da pupila e 
desenhe os cixs (quando desrthar 
othos de muber, preste atenção nes- 
a part). Irabahe com as passagers 
dos tore claros, médios e exures, 





3- Novamente comum é B, açaa 
lr ea sombra. Dee o contomo da 
pupia mas esuuro. Lembrando que, 
para olhos femnnos, dê a devia 
atenção aos clios. Trabahe sempre 
com a pazagem entre tores claros, 
médios e euros, 





círculo da pupia e o da ins com da pábebra est a sobraceha. utilzar um esfumado para deixar 
formas ovaladas. Desenhe a ir do olho um pouco uma aparência mai suave . 
ressaltada para ficar mais real, 





Podemos detorceer o desenho 
do oho carkaturado exagerando 
de três maneira dferentes, 





A é 


Es 


Pelotamanho Pela simetria Pelo ângulo 

Podemos dimruir ou aumentar êqui, podemos captar pela pes- A aparência da pessoa pode 
bastante o tamanho dos olhe. Lem- soase osohos são mas au menos mudar pelo ângulo dos olhos, que 
bre-se de que tem de ser exaperado | alrnhados. podem serum pouco mat caídos. 






1. Deserhe o exo novamente  2- Desenhe a forma do oho | 3-Comum kpséB, nike a lr | 
com uma Inha horzontal e uma comum ângiloaberto paa ocm- easombadooho. Novamente, 
vertcal, agora, um poco mas tomodoohoe afoma da pápe- passando dos tors claros para os 
para a frente do oho. Marque o braum pouco acima, Logo acrna médios e mab escuros, podendo 
: 





Me. 
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Anatomia - Nariz e , 


Desenhando o nariz 


à estrutura do narz tm uma 
base larga e O corpo comprido, 
baskamente. ão desenhar um ros- 
to masalno, você pode deixar O 
osso nasal ressaltado para dferen- 
cardo emnno. 


2 


a. o adic 





El 
A - 


ER , 
4 . k 
Ps o" fig E 


!- faça um circulo e trace dias 2-Aseguir marque paraosdos  3- Dema as names, mamue 
linhas para cima, sando das estre- lados, mas ou menos a mesma bemoorftks dorame nkeo 
midades. medida o que serão as narras. sombreamento em tores claros. Fr 

ralze o desenho com Lize sombra. 
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I-Para esse árgulo do rosto, 2- Marqueasnarras, mas, des- 3 - Para índizar, marque bem os 
faça Uma Inha sando da kbteral do sa vez, preste atenção para aonde  orridos do narr e ntroduza a luz 
cirulo para o doem queo resto o rosto está vindo. Desenhe a e asombra, sempre passando dos 


esta virado. narra que está mat “escondida” tors mas charos para os médios e, 
menor do que a que aparece mas. depor, osmas escuros 
— — e = mí. o a 


e — 


Ô ho » FP 4 
/ a , ' À] 


rd o a é 


= 





1- Para o peril, &ga uma lIrha 2- lim pouco acima da marca 3- INofral, Ga a lyz ea somn- 
sando do círculo, mas apora um da nama, dera-a com um traço bra do rarz, lembrando do vol+ 


pouco matr rclrada e marque arredondado. me que a narna tem. Passe dos 
uma pequena Inha nelnada que tors mae claros para os médios e 
marca a posição dararra. depoE, € escuros. 





À carcatura é conhecida pelos 
exageros e o nar é um dos ele- 
mentos do rosto que mat pode 
ser detorcido. Isso porque, muitas 
vezes, O que dferernca a pessoa 4 
desenhada das outras é seurare, 

Os elementos básicos do narz 
são: corpo — distância da altura dos 
olhos para a ponta ou para a dm- 
são do narz (septo) -, lorguro — a 
própria lirpura do rar, de um 
ado a outro da beça. 


ui its 
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Desenhando a boca 


Para desenhar a boca, é precro 
conhecer sets eEmentos e gua 
ractrétcas. El é dmidida em bbis 
apencr e rien, além dos dentes. 
Lima das caracterttcas mas mare 
tes da boca é o movimento, Sua for 
ma é alterada pela “la e pelo estado 
emockral dapessoa retratada. 


- Frontal 


o e 


e a, 


1- faça uma lrha horzontal e 
desenhe a parte de crna da boca 
como se fosse um “M' e par a 
parte em que os libios se encostam, 
faça um desenho parecido com um 
“W mag apertado e menor. 





2- Para o bio réerior, trace 
uma forma parecida com a letra 
'C” dettada. 
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1- faça uma Inha horzontl e 
marque o bio speror com a 
forma de *M" e no encontro dos 
bios a forma do “VW”, Desa vez, o 
Meo '“W estão um pouco des- 
locados para o lado 











3- Marque a lu e a sombra, &- 
zendo com que = reentrânces é 
quem mar esqurs. Arredonde = 
fores do bio nºenor e noe qe 
ele é um palco maior do que o au- 
penor. Você pode colocar um bnho 
na parte ríenor para tomar a boca 
mae reakta. 








2- Contrue o desenho com as 
mesmas formas, ouse fa, a parte n- 
ferior com forma de “C”, Também 
um potico deslocado para o lado 


3- Novamente faça a iz e à 
sombra do deserho, passando 
sempre dos tors mat claros para 
os médios & depoE esquros. 

Você pode marcar bem as som- 
bras nas reentrâncas da boa e 
de bar um briho na parte níerior 
para dexar mae realeta. 





1- Para fazer o perfil, desenhe 
a parte superior um pouco levar 
tada, com a parte ande se encon 
tao bio réerior para engatar O 
“W, A curva da reentrânca dã o 
formato e o ercaxe para o lábio 


superior, 


Para fazer a boca, o desenho exa- 
pe rado tem númeras situações, Na 
cancatura, os dentes e a gengiva fr 
cam bem evuentes, 

Na fgura ao lado, veR como os 
dentes ficam aparentes. Sempre Em- 
brando que exas carcterstras de- 
perdem, também, do cancaturado, 

Você pode mexer nos libios 
também. Note que podem ser 
mat largos ou mas fnos. 


2- Trace uma Inha sando do lá- 
bio superior para o encontro com 
o rarz e, sando do libio réenor, 
outra Inha curvada para o encon- 
tro com o queno, 


















3- Repare que os brilhos mu- 
com que as reentrâncias fquem 
um pouco mas escuras para dar O 
volume da boca realsta, 


das A E" 


= 


Ana toria - Nariz 


Rd Dm 4d 


a. o adic 


Desenhando as orelhas 


à oreha também é um el- 
mento que pode ser marcante 
na carkatura, mas deve ser bem 
observada para não ter erros de 
proporção. Em algumas pessoas, é 
possivel destacar as orehas como 
caracterktra prrcpal 





d-Faça uma Inha horzontal 
como base, divilndo-a em quatro 
partes iguais. Trace uma Inha ve rt 
cale coloque duas vezes a media 
da base, formando um retângulo. 


-S/4 


1. Faça um retângulo um pauco 





2- Faça uma letra “'C” ao con- 
trário dentro do retângulo. De- 
pos, marque os detahes dentro 
da oreha. 





2. Dexerhe, agora, um “C 


3- Marque a luz e a sombra sem- 
pre começando dos tons daros e se- 
guindo para os escuros. Escureça mais 
= profundidades, Repare nos bn- 
hos onde as partes da orelha são 
mai salentes. 





3 - Quando fzera Lz e sombra, 


mas estreito do que o exerckio também mas estreto, e também lembre-se de que as partes mas 


anterior. 


um pouco nelrado. Dentro dele, 
faça os detahers da oreha 


ndas são mas esquras e de que 
as mat salentes possuem briho. 


E | 


|. Faça, agora, um retárgulo 
anda mas estreito e fo qe o 
anterior 





As orehas são elementos mui- 
to importantes na hora de fazer 
uma dietorção para a carkatura. 
Elas podem ser muito grandes ou 
muito pequenas, largas ou estrei- 
tas, tudo depende de como é a 
orelha real do carkaturado. 

Você pode desenhar as orehas 
mas amedondadas ou mat porn 
tudas também. Essa é uma autra 


rmareia de detorer aoreha. 





2. Contruando com a den do 
'C”, trace ele mas estreto e um 
pouco nclnado. faça os detahes 
da parte de trás da oreha. 











3 - Para fazer a Liz e sombra da 


parte de tras da oreha, repare que 


o tom mas esmuro está mas prómo 
da cabeça. Nbte que nas partes mas 
atas sempre hábriho. 


O desenho acadêmico da cre- 
ha é um tanto quanto complexo, 
Mas, como podemos notar nas ft 
guras, é a relação das orelhas com 
a cabeça que fz a caracterética 
fcar evidente. 

Na figura À, notamos que a 


— orhas So muto menores do 


que deve ram ser 
Na fgura B, são muito maiores. 





PR "E o E PR E as 


sm 
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Anatomia - Cabelos 


Desenhando cabelos 


O desenho do abeb talvez sep Pé 
o elemento do rosto qe posam 
mar varação de “ma e cores | 
Hã muitas etnis no mundo, e por 
tanto, muitos tpos de cabelos com 
texturas, volumes e cores diferentes. 


- Desenhando mechas 





|- Para deserhar mechas, co- 2- Depoe, faça traços que se 3- Por fm, marque bem as partes 
mece detemmrando a área que o encontram. Detemre a lyz ea desaonbase rore-s, 
cabe lo ocupará. sombra, Para cabelos crespos, faça 
Inhas arredondadas. 





Como hã muitas 
etnias, devernos sem- 
pre cbsenar para &- 
zeros diferentes tpos 
de cabelos, 
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- Estilizando- os cabelos 





O cabelo também depende 
muito do formato do resto. De- 
ve-se obervar bem a etnia do ca- 
rcaturado para retratar um tpo de 
cabe lo coerente. 


dp lixando os cabelos às cancatu- 
ras, você pode notar os dferentes 
penteados que as pessoas desenha- 
cas Leam no seu daa da. 

Os cabelos podem ser aurtos ou 
compndos, ondulados, crespos ou 
lnos. Sempre temos que lembrar 
qe o cabelo depende muito do 
fomato do rosto. 





empre pratique 
uz e sombra con 
pequenas media de 
cabelo, lembrando 
que, para cabelos lr 
sos, Os traços se em 
comtram e, para os 
crespos, Usam-se tra- 
ços curvos. 
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Anatomia - Cabeça 


1- Desenhe um ciruulo e divida-o em qua- 
tro partes guas com um evo vertical e um 
horzontal. Próxima da metade de bao, trace 
outra Irha horzontal. 


3- Lke a metade do circulo para marcar a 
pane de baxo: a mandbuk. Marque o narz 
sobre a Irha do círeulo. 


= 
Ê " 
4 | 
O à Sá q mw. - 
a A 
= = UN — += Add - “ 
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Desenhando a cabeça: frontal 


É sempre ban lembrar que a Cada rosto tem um formato die- 
prátca deve ser contrua. O resto rente, ep ek femnno ou mascu- 
é uma parte que precea de bata- Ino, então, Embre<se também dos 
te treno. Com dedkação, desenhar detalhes dos eeEmentos do rosto: os 
um rosto fra cada vez mas &cil olhos orarz, aboa e a orelhas, 





2- Na Irha horzontal abaxo da metade, 
que você desenhou, deserhe os ohos, as so- 
brancehas e marque onde começgarã oram. 


q tita 
ss | “ 


, E 


-— 


, 
r 
Naa e” | 
om dio 4 BD. 2) 


d- Faça a Inha da boca logo abaixo do na- 
re, coma lkirgura entre a metade de um oho 
para o outro. 





&- Desenhe as orelhas na altura dos 6- Depois, faça o cabelo de acordo 
olhos, não se esqueça de fazer dos de- com o rosto da pessoa. 
talhes. 





. 

] 

7- Para finalizar, coloque os últi- 
mos detalhes do rosto e apague as 

linhas de construção. 
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Anatomia - Cabeça 


1. Desenhe um circub e Ga um evo na 
horzontal. Depos, trace uma fia na verbal 
desbicada para o lado esquerdo e faça outra na 
horzental, logo abaixo da que divide o círculo ao 
meio, 


MM 
Tá É N 





3- Agora, faça uma Inha, projetando a de- 
marcação do rodo, mae estre ta à esquerda e 
mas larga à direita, conforme o exo. 


— Desenhando a cabeça: 3/4 


2- le o eixo criado abaixo da Inha que 
corta o circulo ao meio, para desenhar os 
obos. 





d- Deserhe orar com reerêrcanalnha 
vertial e os olhos. Faça a marcação da boca 
com uma Irha abavo donark, 





5 - Desenhe a orelha, tendo como 
referência a distância entre a sobran- 
celha e o nariz, encaixando no final 
o Início do maxilar, e defina o rosto.. 








6- Faça o cabelo, marcando 
onde termina o rosto e começa o 
cabelo, adicionando, também, o 
pescoço e outros detalhes, como 
mostra o desenho. 





7- Para finalizar, apague as linhas | 
de construção, reforçando as linhas 


finais e seus detalhes. 
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Anatomia - Cabeça 


Desenhando a cabeça: perfil 


1- Desenhe novamente um circulo com 2- Divida a regão esquerda do cirulo em 
um evo vertcal e um horzontal. Faça uma três partes puais efaça o ohona primeira parte, 
Inha abaxo da Inha horzontal. Desenhe o maxilar com base na Inha vertical, 





a (a 


| / 


"e. — DT 
| 





3- £o deserhar o rare, note que ele fra d- Para deserhar a boca, tre O narz 
um potico à “rente de onde temmra o creulo. como refe rência. 
Um pouco abaixo donarz, marque uma Inha 
para azeraboca. 





6- Faça o pescoço e, depois, a 
marcação do cabelo. Lembre-se de 
que o cabelo depende da forma da 
cabeça, então, desenhe o cabelo 
um pouco acima do círculo. 


5 - Faça a orelha e desenhe a parte 
superior da cabeça, seguindo o circu- 
lo inicial como referência para encon- 
trar onde fica o início do pescoço. 





7- Defina as linhas do desenho 
e apague as de construção, para 
chegar ao resultado final. Finalize 
os detalhes. 





- personalidades 29 





Para fzer uma camatura, é 
sempre mportante observar os 
elementos prrcpas do rosto de 
uma pessoa: os ohcs, a boca, o 
rarz, as orehas, a sobrancehas e 
o fomato do rosto. 

Cada pessoa tem sujas carac- 
teristicas marcantes. Ão en&- 
tizar alguns desses elementos, 
você p está um passo à frente 
no seu desenho. 

Outros elementos que também 
podem ser observados são algu- 
mas maias pessoas como prt, 
rugas, as maçãs do rosto ou ako 
bem caracteristico da pessoa. 


"DD. 


* Variando- o queixo 


Ó quedo é o elemento do rosto 
que pode mudar a forma do rosto, 
dependendo do seu formato. 

É um elemento imponente e, 
por so, bem nte ressante para se 
deformar Os quexos podem ser 
pontagudos, quadrados ou redon- 
dos, salientes ou retraidos, comp n- 
dos ou curtos. 

É sempre importante observar 
quem se está desenhando, no- 
tando, também, que um queixo 
emnno é diferente de um mas 
aulno, que pode serbem robusto, 
enquanto o feminino pode ter um 
formato mas delicado. Essas carac- 
terbtias são geras, nada impede 
que um rosto de uma muber te- 
nha um queixo maior oU que um 
homem tenha um quenxo delicado. 
£o lado, iistranos algures que pos 
masaulnos, que contribuem bas 
tante para o períildo cancaturado. 





Forma da Cabeça € 


O hos 


Nare c 


Boca € 











T— 


* Distorções do rosto. 

No desenho acadêmico, a cabe- 
ae o rosto têm proporções clãss+ 
case lógras. 

Na carxatura, podemos detor- 
cer ezas proporções de acordo 
com o que cbservamos no carcatu- 
ado nos seguntes quesitos: tana- 
nho, ditâncas e árgukos entre os 
ohos ou orehas. Apumas combr 
nações de ditorção dos elementos 
podem desencadear um exagero 
pereito para a carkatura, porém, 
sempre mantendo as carmcterktras 
da fsonoma da pessoa desenhada. 
à escoha do que se irá distoreer 
rão é alestóra, então, Embre-se 
sempre de estudar o rosto da pes 
soa desenhada. 


À cabeça também pode ter vá- 
ras formas que, às vezes, depem- 
dem de alguns elementos do rosto 
como a testa, por exemplo. 

A testa pode ser grande ou pe- 
quera. O quexo, como À vimos, 
também rélenca muito na fomma do 
rosto, assim como as maçãs do rosto, 

às detâncas podem mu- 
dar entre nício da cabeça e os 
olhos, entre as orelhas ou entre 
aboca e onarz. 

O tamanho das orehas em rela 
ção ao rosto também dá uma m- 
pressão de distorção do rosto. 











Cabeça - Expressões 


As expressões 


à expressão do rosto é muto im- 
portante na hora de craracanaitua. 

Cano vimos, a carxalira capta 
alurmas carmctrttcas prrcpas das 
pessoas retratadas. 

Ebs podem ser engraçadas, mas 
não só so. Quando se &z uma ca 
rcatura, O importante é cbservar 
o que a pessoa deserhada tem de 
mat marcante. 

Normalmente, o resto em ame 
eretras epecas da pesca como 
ohos epresnos e nam díerente 
(grande ou pequeno). Só é precso 
cbserva-b bem. 


- Os olhos 


TT = 


Os olhos são, mutas vezes, os pr 
meros elementos que percebemos 
em Uma expresso, 

É precko prestar bastante atenção 
em como eEs se dipõem. Se esto 
muto abertos ou fedrados, a quam 
tidade de branco que se tem dentro 
do gbbo calar, o angulo das sobram 
cehas, erím e notr cada detahe 
para que se posa retratar bem cada 
expressão do carcatsrado., 








“A boca 


à boca é um eEmento bem ex- 
pressvo, Observe O somrto, os den- 
se alhgua Aboca pode defnr se a 
pessoa está fed, trste, curicea, brava, 
entre outros sentmentos. 













- Os olhos ] 


Os olhos expressam muitos sem- 
trrentos como dor treteza, asto e 
cunosdade., 


expressão, os olhos po- 
dem ficar arregakdos, 
as sobrancelhas levar 
tam e, algumas vezes, 
a boca se abre. Neza 
expressão, os músculos + 








Alegre: às vezes, quando a pezoa a Sd 
está rndo, os ohos se Echam. Po pah mr 
demos notar que o sorrão se abre cmg MES 
bastante e até asobrrcela se auna. jaca e ca 





a E 
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[pass a”. as "ras ae a. 
EE | | e La l: a 
Z MA kof ho/ Ref 1 | 
| À | | | | | 








Luz e sombra 


Luz e sombra 


É sempre bom esudara luze a 
sombra. Elas dão me hor noção de 
textura e volume. 

Para praticar, pegue dferentes 
horários do da com lu natural 
sobre o rosto, Você pode, tamn- 
bé, pegar íotos de pessoa pala 
treirar. O importante é que se 
terha mas de um desenho de Liz 
e sombra, pois a Liz pode variar 
bastante, mudando a expressão 
de seu desenho, 

Pratque, tarmbém, usando a Liz 
artécial: ela pode he dar algumas 
referências e você pode controlar 
sua direção. 





De onde vem a luz 


à luz se propgta sobre os obp- 

tos, lumnando-os na segunte or- 
Luz clireta dem: Le plena, sombra cha, som- Luz refletida 
bra a melo-tan e escura. 


















—a 
| e . ns, 


“ 













ud 


Ma propgtada, ocore o 
contrário: depor vem a luz 
- reletidia no cbeto e a luz re- 
Sombra própria Sombra projetada fletida na sombra projetada, 
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Quando danramos a lz e a 
sombra, podemos escoher de onde 
a lz vem. Observe, nos modelos 
abaxo, como a La e a sombra dão 
volime ao rosto. 








veja como a Liz pode vir de 
dferentes direções e como el se 
manfesta em cada parte do resto. 
Se o rosto muda de posição, a Liz 
e a sombra também mudam onde 
“encostam” no rosto. 


* Outras posições de luz 


| 


is 





A 


à luz pode wr de baxo para El também pode vir de cima, Quando a luz vem do centro, 


cina. inagne, então, ofoco de kz no ângulo que você escoher preste atenção aos obstáculos que | 
vndo de baixo, Aterte-se aos obstáculos. 'azem sombra. 
dem: 
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Podemos detorcer o corpo para 
fazer Uma carkatura segundo suas 
formas geométricas. Para tão, de- 
ve-se cbservar o biotpo da pes- 
soa desenhada, pos nota-se um 
padrão em cada pessoa. ádapte 
a forma do corpo da pessoa a um 
formato geométrico, mas mante- 
nha a caracterktica pessoalde cada 
um. 

Ás formas geométricas ajudam a 
entender um pouco como se deve 
detorcer o corpo, mas também 
temos de observar os gestos e tre- 
feitos do carkaturado. 


nao O CONpo- 





O trárgulo, por exemplo, pode 
ser Leado tanto para homere quarn- 
to para mulhe res, Pode ndkaruma 
postura (como no caso do homem) 
e um tpo de copo (mulher). 



























a 













Essas formas podem ser arre- 
dondadas, quadradas ou pontia- 
gudas. Tente observar a pessoa e 
visualizar alguma forma geométrica 
no corpo dela, que se encaixe. 


O corpo do caricaturado pode 
ter, também, uma mistura de formas 
geométricas básicas, formando si- 
lhuetas variadas, como no exemplo. 


Você pode, também, dividir em 
algumas formas geométricas e, no 
fim, juntá-las. Alguns corpos são 
mais complexos do que outros. 


Arte; 
Óndi 
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Mayra - 







1-Trace uma linha horizontal 
como base, dividindo-a em quatro 
partes iguais. Faça uma linha verti- 
cal, respeitando duas vezes a me- 
dida da base. Feche um retângulo. 





2- Desenhe uma letra “C” in- 
vertida dentro do retângulo. Em 
seguida, marque os detalhes den- 
tro da orelha. 







3- Passe para o processo de 
sombreamento em escala tonal. 
Escureça mais as profundidades. 
Agora é aplicado o sombreamen- 
to. Repare nos brilhos em pontos 
mais altos da orelha. 


4 - Passe agora para o processo 
de sombreamento em escala tonal. 
Escureça mais as profundidades. 
Agora é aplicado o sombreamen- 
to. Repare nos brilhos em pontos 
mais altos da orelha. 


4O caricatura - 


5 - Passe agora para o processo | . 
de sombreamento em escala tonal, 
Escureça mais as profundidades. 
Aplique o sombreamento. Repare 
nos brilhos em pontos mais altos 
da orelha, 









ado 


E O Ja 


Tá 
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Daniele Hypolito - 


mm Do) 


|] I- O primeiro passo é 

Et fazer o aramado. Ele serve dá 
“E para acertar alguns ângulos, a | ag 
/ "posição e as articulações. NE 


7) JAR 





A 
7 2- Depois, comece com 


alguns volumes principais, 
demarcando grandes massas. 
Algumas medidas começam a | 
aparecer. 





| 2- Comece a inserir ele- 
mentos como os olhos, o nariz 
| ap e a boca. Veja como as formas 


Vi Sar 
é ) geométricas foram usadas nes- 


py dera 
% 





4- Tente colocar movimen- 
to no desenho. Neste exemplo, 
em que temos uma ginasta, co- . 
locar movimento pode deixar 
a caricatura mais interessante, | 
Nesse passo, já podemos defi- À 
nir melhor as mãos e os locais 
da luz e da sombra. 
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S- Para finalizar, defina a luz e a 
sombra. Estude as possibilidades dos 
uniformes. O das ginastas, por exem- 
plo, são bem coloridos. Você pode dar 
atenção especial à maquiagem e aos ! 
detalhes do uniforme. 


— 
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1- Inicie pelo aramado. Ele indi- 
cará a posição do caricaturado e al- 
gumas articulações também. Você 
pode colocar algumas medidas, 
como a dos olhos. 





2- Coloque alguns volumes 
principais que darão forma ao cor- 
po do caricaturado. 


3- Comece a inserir alguns ele- 
mentos tanto do corpo como exter- 
nos (bola). Nesse passo, você já pode 
colocar a barba ou a indicação dela, 
sem muito acabamento. 





4 - Comece a preparar o dese- 
nho para finalizar. Insira as luzes e 
sombras e detalhe o uniforme do 
caricaturado. Você pode fazer algu- 
mas linhas que indicam movimento 
para o desenho. 





dA caricatura - 







5- Para finalizar, lembre-se de 
que as cores podem dar um efeito 
de luz e sombra e também de tex- 
tura. Estude quais são as cores do 
uniforme do caricaturado. 
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1- Comece pelo arama- 

| do, indicando as articula- 

| ções e a posição da pessoa 
* | caricaturada. Veja como é 
importante colocar as for- 


Na mas geométricas. 







2- Agora, coloque os 
| volumes principais, inclu- 
sive dos elementos ex- 
temos, como a bola, por 
exemplo. 


im 


3- Nesse passo, você 
já pode separar os dedos 
das mãos. Pode-se inserir, 
também, algumas linhas de 
movimento para dar diná- 
mica ao desenho. 


4- Sempre estude as 
roupas e o comportamen- 
to das pessoas caricatura- 
das. Nesse caso, detalhe o 
uniforme e alguns elemen- 
tos como os olhos, a boca 
e o cabelo. 
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5- Na hora de finalizar, 
apague as linhas de cons- 
trução. Finalize com as 
cores, fazendo efeitos de 
luzes, sombras e de movi- 
mentos. 
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Oscar - 


1- Inicie pelo aramado, 
ele indicará a posição do 
caricaturado e algumas 
articulações também. 
Você pode colocar algu- 
mas medidas, como a dos 
olhos. 


2- Coloque agora algu- 
mas marcações prnapais 
para localizar os músculos 
e algumas partes como o 
cabelo. 





3- Insira alguns elemen- 
tos como os olhos, a boca, 
o nanz e os detalhes da 
orelha. Defina melhor al- 
guns músculos e veja como 
as formas geométricas são 
úteis. 





4 - Você já pode apagar as linhas 
de construção para começar a fi- 
nalizar. Determine as luzes e som- 
bras, detalhe o cabelo, as roupas, e 
os elementos como a boca. 





AS caricatura - 











S5- Para finalizar 
o desenho, você 
pode usar a bor- 
racha para fazer 
alguns detalhes da 
luz e sombra, 
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Daiane dos Santos - 





1- Comece pelo arama- 
1 


N do. Note que já aparecem 
| as articulações, a posição e 





o movimento do desenho. 


| E 2- Comece a inserir os 
| É ; volumes gerais e algumas 


medidas, como a dos olhos 





o nariz. Alguns detalhes do 
cabelo também. Separe os 
dedos das mãos, dos pés e 
detalhe os olhos. 


4- Apague as linhas de 
construção e defina onde 
ficarão as luzes e as som- 
bras. Pode-se inserir alguns 
detalhes que faltam, como 
o aparelho, por exemplo. 





SO caricatura - 








6&- Para finalizar, use as cores 
para fazer efeitos de luz e sombra, 
e para colocar brilhos. No caso da 
ginasta, seu uniforme é bem cha- 
mativo. Pesquise o que é mais ca- 
racterístico em cada caricaturado. 
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Hoyama - 





() 

1- Aramado: primeiro, defina as | Es 

articulações e a posição do carica- | 
turado, até mesmo algum movi- NA 

mento inicial. 







2- Agora já se pode colocar os 
volumes principais e a posição de 
alguns elementos como a da orelha 
e da boca, 


3- Insira mais elementos, como 
os do rosto: a boca, O nariz, os 
olhos, o cabelo e a orelha. Além 
disso, separe os dedos das mãos. 





Q 

À 

4- Nesse momento é bom de- NNK 
finir a luz e a sombra para come- 
çar a finalizar e demarcar melhor | 
os elementos como roupa. Neste | 
caso, comece a finalizar o cabelo. | 


Q 
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5- Veja, nesse exemplo, que 
você pode colocar bastante movi- 
mento com alguns traços para dar 
dinâmica à caricatura. Lembre-se, 
também, de pesquisar sobre o uni- 
forme do jogador. 





O — 
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Guga - 
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às 1- Inicie pelo aramado. Ele defi- 
a Nro ne algumas articulações e a posição 


1 





do corpo no desenho. Ele também 
dá um movimento Inicial. 





2- Coloque alguns volumes . o | — 


principais e medidas como a do 
nariz e dos olhos. 


3- Insira os elementos do rosto 
como os olhos, o nariz, a boca e 
as orelhas. Acrescente, também, 
alguns elementos extemos, como 


| a raquete e a bola, porém, sem 
muito acabamento. 
7 É 








ad 


E 








4- Comece a detalhar o seu 
desenho. Coloque a posição da luz 
e da sombra e defina o movimento 
nos elementos, como na raquete, 
por exemiplo. Detalhe, ainda, o 
cabelo e as roupas. 


&- Lembre-se de usar as cores 
para dar efeitos de luz e sombra, 
e também de movimentos, como 
na roupa, por exemplo. Você pode 
colocar um fundo que lembre o 
ambiente de jogo. 
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Anderson Silva - 


1- Comece fazendo o 
aramado. Ele indicará a 
posição do desenho e de 
algumas articulações do ca- 
ricaturado. Insira, também, 
algumas medidas. 










2- Acrescente as formas 
que definirão o corpo do 
desenho. 





$- Insira, agora, elemen- 
tos como a boca, os olhos, o 
nariz e as orelhas. Aprovei- 
te para traçar, também, os 
músculos e separar os dedos 
das mãos. 








E“ 





4- Defina algumas mas- 
sas de luzes e sombras para 
começar a finalizar. Detalhe, 
também, elementos como 
os olhos, o nariz, a boca e 
os músculos. 


56 caricatura - 










6- Para finalizar com cor, 
lembre-se de que sempre po- 
demos colocar alguns efeitos 
de luz e sombras, texturas e 
movimento utilizando as co- 
res. 


personalidades 


Belfort - 











1- Comece fazendo o | k 
aramado. Com ele, você * 
pode determinar a posição b, 
ba do desenho e algumas ar- | nd 
ticulações. Pode, até mes- 
| mo, inserir alguns elemen- , , 
: tos externos. A Dm, 
- á | 
Mo * fp - 
4 2- Coloque, agora, os | 
o primeiros volumes princi- “a d | E N 
A , +, am pais. Note que aparecem 4 1 ” Lda 
4 . | *, algumas medidas, como al TE 
| | | dos olhos, por exemplo. | Pd | | | 
| | | x” é 
| . | , . 
e TT o Oq + 
3- Agora, você pode 
inserir alguns elementos, 
como os olhos, a boca, 
o nariz e alguns detalhes 
Dm da orelha. Separe os de- 
* dos das mãos, sem muli- 
- | ”, to acabamento. 
4 o + De 
! 
da 13 
| 
4 
«ss 54 
ph . ' 
| 
E 
p - E ea 
dd 
| | o . " 


4- Defina algumas marca- 
ções de luz e sombra para co- 
meçar a finalizar. Detalhe os 
elementos como os olhos e o 
cabelo, por exemplo. 


58 caricatura - 





5- Para finalizar, trabalhe bem 
nas luzes e sombras. Para isso, você 
pode utilizar uma borracha para co- 
locar focos de luz. A luz e a sombra 
dão noção de volume e textura. 


" 


ad 


, 
“ 


o 


ha 
ha . 
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Bethe Correia - 


1- Inicie pelo aramado. Ele dará 
a posição do desenho e algumas 
articulações. Pode-se, também, al- 


gumas medidas principais. [4 EA 








2- Agora coloque alguns volumes ç 
principais. Veja como é importante * 
colocar as figuras geométricas. 


3- Nesse passo, você pode induir 
alguns elementos como os olhos, a 
boca e o cabelo. Pode, também, co- 
meçar a separar os dedos das mãos, 
porém, sem muito acabamento. 





4- Finalize o seu desenho, indi- o 
cando onde ficarão as luzes e som- 1 N " 
bras. Comece a definir, também, 

as roupas. 


GO caricatura - 


S- Para finalizar, lembre-se 
de que as cores podem dar 
efeitos de luz e sombra e tam- 
bém de textura. Faça um cená- 
no que lembre o local onde a 
atleta luta, como no exemplo. 










personalidades 





1- Faça o aramado. Ele define os 
ângulos principais e a posição do 
desenho. Algumas dormas geomé- 
tricas ajudam nesse passo. 


2- Comece a colocar os volu- 
mes principais e algumas medidas, 
como a dos olhos e do nariz. 


2- Comece a transformar o volu- 
me em corpo. Coloque alguns ele- 
mentos como o peito e os músculos; 
no rosto, os olhos e o nariz. Trace, 
também, o cabelo. 





4- Defina as luzes e sombras 
para começar a finalizar. Nesse 
caso, podemos já colocar a ta- 
tuagem e detalhar os elementos 
como os olhos. 





62 caricatura - 















5- Para finalizar, você 
pode definir elementos 
que antes não apareciam, 
como a barba, os deta- 
lhes nas orelhas, as fibras 
dos músculos e a sombra 
da tatuagem. Não se es- 
queça do cabelo. 
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Rodrigo Minotauro - 


1- Faça o aramado para 
definir a posição do desenho 
e onde ficarão os elementos. 


1 






2- Alguns volumes e elementos 
já começam a aparecer nesse passo, 
como as orelhas. 


S- Insira alguns elementos 
como os olhos, o nariz, aboca e o 
cabelo. Defina, ainda, os locais de 
alguns músculos. 









Mb CA M (a 
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4- Defina a s luzes e as sombras. 
Já se pode colocar também os de- 
talhes da orelha e definir melhor o 


cabelo e os músculos, para come- / 


çar a finalizar. / MW Mi 


64 caricatura - 


5- No caso de uma 
caricatura em preto e 
branco você pode traba- 
lhar bem a luz e a som- 
bra. Para finalizar, é possi- 
vel utilizar uma borracha 
para definir alguns focos 
de luz. 
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Wanderlei Silva - 







1- Comece pelo aramado. Ele 
indicará a posição do desenho e 
algumas articulações. Note o uso 
das figuras geométricas. 


2- Insira alguns volumes ge- 
rais. Podem aparecer, também, 
elementos como as orelhas e 
algumas medidas. 









EA Re 3- Nesse passo você 
BA pode colocar alguns ele- 
: PE. df mentos como os olhos, 
Ab) o nariz, alguns músculos 

dai | e a indicação de algumas 

ND tatuagens. Tudo isso sem 
muito acabamento. 


«4- Agora você ja pode começar a 
se preparar para finalizar. Coloque as 
luzes e sombras, defina as tatuagens, 
faça os detalhes dos olhos, das ore- 
lhas e do cabelo também. Apague as 
linhas de construção. 


66 caricatura - 


















5- Para finalizar, 
você pode trabalhar 
bem as luzes e som- 
bras. Lembre-se de 
que você pode dar 
efeitos de volume e 
textura com as cores. 


personalidades 


Maguila - 





S- Insira elementos como os 
olhos, a boca, o nariz e alguns 
músculos, como os do queixo, po- 
rêém, sem muito acabamento. 





«4- Insira elementos externos 
como a roupa e o bigode, que an- 
tes não tinha sido desenhado, além 
de alguns detalhes como o umbigo 


e os mamilos. Defina 
luz e as sombras. 


ES caricatura - 


1- Comece pelo arama- 
do. Ele definirá a posição do 
caricaturado e alguns ângulos 
das articulações. Repare tam- 
bém nas figuras geométricas 
para montar o aramado., 





2- Insira alguns volumes princi- a 
pais e medidas como as dos olhos, |) LA 
do nariz e o volume da orelha. Ag | 


i F . LPF 
«ssa 
RO 











onde será a 










5- Para finalizar, nunca se es- 
queça de apagar as linhas de cons- 
trução. Sempre que necessário, 
use a borracha para definir seu 
foco de luz. Esse detalhe ajuda a 
deixar o desenho mais realista. 
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Dunga - 


1- Comece pelo aramado e 
algumas figuras geométricas. Esse 
passo é importante para colocar a 
posição do seu desenho. 





2- Agora você pode colocar al- JH 
guns volumes principais, inclusive | R 

fazer a distorção da cabeça, por y! | | 
exemplo. DAS | 





3- Inclua alguns elementos, 
como os do rosto: a boca, O nariz 
- e os olhos. Esboce as roupas do 
/ caricaturado. Inclua, também, ele- 
mentos externos, como a bola. 









ho in 


DA ) 





4- Comece a finalizar demar- 
cando luzes e sombras, detalhando 
NY IN o cabelo e as roupas, bem como 
os elementos externos. Note a 
distorção das orelhas e do nariz. 
Apague as linhas de construção. 


VO caricatura - 


5- Para finalizar, trabalhe 
bem as luzes e sombras. 
Lembre-se de que você 
pode usar a borracha para 
fazer esses efeitos. 


qr , Prim, 


o 
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Felipão - 





f- O aramado já indica 
a posição do caricaturado, 
podendo indicar, também, 
alguns elementos externos, 
como no exemplo, a bola. 


2- Para esse passo, coloque os 
volumes gerais e grandes massas 
que formarão o corpo. 


S- Insira alguns elementos como os 
olhos, o nariz e a orelha. Vá definindo os 
elementos externos, como a bola. Tam- 

“bém pode se definir a cabeça. 


4-- Nesse passo você já pode de- 
finir a luz e a sombra para começar 
a finalizar o desenho. Detalhe o bi- 
gode, os olhos e a textura da orelha. E 
Não se esqueça de detalhar, tam- 
bém, as roupas. 





&- Trabalhe na luz e sombra. 
Note que, nas caricaturas colort- 
das, as sombras se definem pela 
mesma cor, mas num tom mais 
escuro. Estude, também, as cores 
dos olhos. 







sa ea = 
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1-Inicie pelo aramado. Ele 
irá guiá-lo nas posições das 
articulações. 





$S- Trace alguns elementos 
como os olhos, as orelhas, o 
nariz, a boca e o cabelo, po- 
rém, sem muito acabamento. 


4- Defina onde ficarão as 
luzes e as sombras. Você pode 
colocar algumas linhas que in- 
dicam o movimento, como na 
bola, por exemplo. Não se es- 
queça do cabelo. 


V4 caricatura - 


E 


2- Insira os volumes principais. 




















5- (Quando sua caricatura 
for colorida, você pode colocar 
alguns efeitos de luz e sombra 
usando a cor. Finalize o desenho, 
colocando as cores do uniforme 
que você estudou. 
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Ganso - 


É- Inicie pelo aramado. Ele 
te dará a posição do seu de- 
senho, além de algumas ar- 
ticulações. Repare como as 
figuras geométricas ajudam 
na estrutura. 





2- Acrescente alguns vo- 
lumes gerais. Eles formarão 
o corpo do caricaturado. 
Veja que esses volumes se- 
guem formas geométricas. 





3- Agora, inclua alguns 
elementos, como os do ros- 
to, incluindo o cabelo. Alguns 
elementos externos também 
podem ser incluídos, como a 
bola, por exemplo. 


4- Comece a finalizar. 
Apague as linhas de constru- 
ção e inclua as luzes e som- 
bras, além dos detalhes das 
roupas pesquisadas sobre o 
caricaturado. 





VE caricatura - 


&- Para finalizar, trabalhe bem nas 
luzes e sombras, detalhe o cabelo e 
as roupas. Com as cores, você pode 
dar efeito de movimento (dos cabe- 
los, por exemplo) e de textura. 








a 
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Pelé - 












76 caricatura - 


1- Comece fazendo o aramado. 
Ele te dará a noção da posição do 
desenho e de algumas articulações. 
Você pode colocar a forma do ros- 
to distorcido. 








2- Acrescente alguns volumes | 
principais, incluindo o cabelo e a / | 
orelha. Veja como as figuras geo- We | 


métricas guiam os volumes. A 


S- Inclua alguns elementos. 
Neste caso, foram traçados os 
dentes (do sorriso), bem caracte- 
rísticos, os olhos, a coroa e a bola, 
além do nariz e das sobrancelhas. 


4- Comece a finalizar o desenho. JA N* N 


Demarque as luzes e sombras, no- 
tando que, com elas, você consegue 
fazer algumas texturas, como no ca- 
belo, por exemplo. Fazendo linhas 
curvas, temos como resultado o ca- 
belo crespo. 


5- Para finalizar, lembre-se de 
que as cores também podem dar 
efeito de luz e sombra, além de 
textura. Ao definir as cores, estude 
bem o caricaturado. 
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Sócrates - 


var É- Inicie pelo aramado. Ele defi- 
Ê f | nirãa posição do seu desenho e de 


| 7 algumas articulações. Note que ele 
Bo dá um primeiro movimento. 


A 2- Coloque agora, alguns Ba 
/J lumes principais, grosseiros, que 
| formarão o corpo do caricaturado. 
Aqui aparecerão algumas medidas. 










/ 3- Nesse passo, você pode já 

inserir alguns elementos como os 
olhos, a boca, o nariz, a barba e 
o cabelo. Pode definir, também, as 
roupas e detalhar alguns elementos 
externos, porém, sem muito aca- 
bamento. 


4- Comece a se preparar para 
finalizar. Defina onde serão as lu- 
zes e sombras e coloque algumas 
linhas para dar efeito de movimen- 
to. Apague as linhas de construção 
que não são mais necessárias. 


BO caricatura - 






5 - Para finalizar, termine de fa- 
zer as luzes e sombras e lembre-se 
de que as cores podem dar esse 
efeito, como também efeito de 
textura e movimento. 


- personalidades S/ 


a noção das articulações e do 


o movimento do caricaturado. 


AE 


2- Acrescente, agora, as 
= | 


massas grosseiras, que ser- 
| virão para formar o corpo. 
| A | Note as figuras geométricas. 


e a 1- Novamente inicie pelo 
é - aramado e note que ele já dá 








3- Nesse passo você já 
pode inserir alguns elemen- 
tos como os olhos, a boca, 
o nariz, o cabelo etc. Pode, 
também, separar os dedos 
das mãos, por exemplo. 


«4- Detalhe o uniforme, o cabelo, 
as luzes e as sombras. Você pode dar 
movimentos para alguns elementos 
extemos, como a bola, com algumas 
hachuras que indicam dinâmica. 


82 caricatura - 


/ UU 









& - Finalize, prestando bastan- 
te atenção nas luzes e sombras 
que você pode criar com as co- 
res. Detalhe os olhos, o sorriso, 

“ e o que mais chamou sua aten- 

“ção na caricaturada. 
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Ronaldo - 


1- Comece pelo aramado e 
lembre-se das dicas sobre as 


MA formas geométricas. Aqui, te- 
(| | remos a posição do desenho e 
| algumas articulações. 





Caeta Na 2- Nesse passo, começam 
pi a aparecer alguns volumes ge- 
1( | rais, além de elementos como 


a boca, os olhos e as orelhas. 











2- Comece a colocar al- 
guns elementos, como no 
exemplo, os dentes e os de- 
talhes da orelha. Pode-se co- 
meçar a separar os dedos das 
mãos. Defina, ainda, as rou- 
pas. 


«- Apague as linhas de cons- 
trução desnecessárias e apro- 
veite as medidas que você fez 
para colocar as luzes e som- 
bras. Detalhe o desenho. 





84 caricatura - 


&- Para finalizar, termine de tra- 
balhar na luz e sombra. Lembre-se 
de que você pode usar a borracha 
para dar um efeito de foco de luz, 
Detalhe o uniforme do caricatura- 
do que você pesquisou. 
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e 


Ronaldo Gaúcho - 





88 caricatura - 





1- Primeiro, faça o ara- 
mado, para definir a posição 
do seu desenho e algumas 
articulações do caricaturado, 
podendo demarcar, até mes- 
mo, parte do rosto. 







2- Com algumas figuras geomé- EX 
tricas do aramado que você fez, 
coloque alguns volumes gerais. 


3- Agora, sem muito acaba- 
mento, defina alguns elementos 
como o cabelo, os olhos, o nariz, a 
boca e o volume das orelhas. Defi- 
na, também, o uniforme. 


4- Nesse passo, você já pode 
separar os dedos das mãos e de- 
finir o uniforme. Detalhe os olhos, 
a boca, as orelhas e os músculos. 
Você pode colocar dinâmica no 
desenho, inserindo gotas de suor. 





6- Para finalizar, você pode utilizar 
uma borracha para definir o foco de 
luz. Note as dobras da roupa onde 
ficam as sombras, nos detalhes do 
cabelo, dos olhos e da boca. 
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1- Comece pelo arama- 
do. Utilize algumas figuras 
geométricas para estruturar 
o corpo do seu caricaturado. 






2- Coloque, agora, volumes 
gerais. Note que algumas medidas 
começam a aparecer, como as me- 
didas dos olhos, por exemplo. 





3- Comece a inserir os elemen- 
tos do rosto como os olhos, o na- 
riz, O cabelo. Aproveite para sepa- 
rar os dedos das mãos também e 
definir algumas partes da roupa. 







A 
AA (5 e” 
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4- Detalhe as luzes e sombras, 
os olhos, os elementos do uni- 
forme e o cabelo. Lembre-se de 
estudar o uniforme antes para me- 


lhor representar o caricaturado. 





ID, 


N 


ES caricatura - 





&- Para finalizar, observe a me- 
lhor cor para representar o uniforme 
e faça efeitos com as cores para as 
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Rubinho - 





1- Inicie pelo aramado. Nele, 
você já pode definir a posição do 
seu desenho, bem como o forma- 
to distorcido da cabeça e algumas 
articulações. 


2- Nesse passo você já pode 
colocar algumas massas principais 
e algumas medidas, como a dos 
olhos e do nariz. 






3- Insira alguns elementos como 
os olhos, a boca, o cabelo, porém, 
sem muito acabamento. Note que 
os volumes vão se transformando 
no corpo do caricaturado. 


4- Comece a colocar as 
luzes e sombras e apague 
as linhas de construção. De- 
talhe, também, as roupas e [Z 
não se esqueça de pesquisar EI E 
sobre o caricaturado. 





DO caricatura - 


6- Para finalizar, defina melhor 
as luzes e sombras. Quando for 
colorir, lembre-se de que as cores 
podem dar efeitos de luz, sombra 
e textura. Preste antenção nas co- 
res dos olhos, como no exemplo. 
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1- Comece fazendo 
o aramado. Ele lhe dará 
a posição do seu dese- | 
nho, bem como algumas End | 
“articulações. Você pode | 
colocar algumas medidas 
principais também. 















2- Insira alguns volumes 
principais que darão forma 
ao corpo do seu desenho. 


3- Comece a inserir 
alguns elementos no de- 
senho e note que algumas 
coisas deixarão de apare- 
cer (como os pontilhados 
no exemplo). Parte da 
orelha ficará para trás do 
cabelo, neste caso. 


4- Comece a finalizar o dese- 
nho. Apague as linhas de cons- 
trução e coloque luz e sombra. 
Pesquise sobre o uniforme de 
quem você desenhará. 


92 caricatura - 


5- Para finalizar, lem- 
bre-se de que as cores 
podem dar efeito de luz 
e sombra, bem como de 
textura e movimentos, 
como no caso do cabelo. 
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Fitipaldi - 














| | 1- Comece fazendo o 
E E Pa aramado. Ele indicará a 

VA posição do caricaturado e 
| algumas articulações. Veja 


AS A como as formas geomé- 


o, tricas ajudam. 


2- Coloque, agora, al- 
guns volumes gerais que 
formarão o corpo. Você 
pode já indicar o formato 
da cabeça distorcida. 






2 


er E a EN á 







3- Insira os elementos 
que faltam: os olhos, a 
boca, os dentes, os deta- 
lhes do cabelo e do nariz. 
Esboce, também, as rou- 
pas e os elementos exter- 
nos, como o capacete. 


«4- Comece a finalizar, 
colocando luzes e som- 
bras e com elas os de- 
talhes de textura. Você 
pode usar a borracha 
para dar alguns efeitos de 
luzes e sombras com o 
foco de luz. 





94 caricatura - 











6- Para finalizar, capnche bem 
na luz e sombra. Para completar o 
seu desenho, você pode fazer um 
cenário com os mesmos princípios 
ensinados nesta edição, como foi 
feito no carro que aparece nesta 
caricatura, 
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Muhammad AS - Gabriel Medina 


a tl. Comece cm o 
aramado. Ele ndkxa apo- 







: ção do carkaturado e ' +» 
sd algumas artculações. É osad 
| + é Rg? * a 2- Agora, faça apure vo- 
E nd E A pa | à bh, Limes que formarão o cor- 
o” a 1. po Trace, também, o for 
em mato da cabeça detorcida. 
NA 
nó 
+ e 
, " 
a 


| 3- Coloque os olhos, 
a boca, os dentes, o a- 

ul 1 belo e orarz. Ebcce , 
o anda, as roupas e os el- 
e mentos extemos. 


d- ipaque a Inhas 
desnecessárias e comece 
a fmalxar o desenho, de 
sando-o “limpo”. 


&- Fralze com lz e 
sombra, tsando lrhas 
cruzadas. Essa fama é 
cdhanda de heshura. 


DE excatura - 


1- Como aramado, in- 
dique a posição do carica- 
turado e as articulações. 





2- Agora, faça o forma- 

to da cabeça distorada e , 

| alguns volumes que forma- | 

3- Deifina os olhos, a [ão O corpo. | 


boca, os dentes, o cabelo e 
o nariz. Esboce, também, as 
roupas e os elementos. 





d- Apague as linhas 
para deixar apenas os tra- 
ços finais. 





5- Finalze com a coloriza- 
ção e os efeitos de luz e sombra 
com lápis de cor coloridos e tin- 
ta guache branca. 
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Lou Ferrigno - 


f- Inicie a construção com o bed 
aramado, assim terá a posição do | 
caricaturado e de suas articulações. 


2- Agora, faça volumes o a 
| com formas geomérticas 
f que formarão o corpo. Ed 
Não esqueça do formato 
da cabeça distorcida. 





3- Desenhe os olhos, a 
boca, os dentes, o cabelo e 
o nariz. Inicie o esboço dos 
— e | elementos externos. 


4 


A 


4- Apague as linhas 

desnecessárias e comece 

“a, a finalizar o desenho, del- 
xando-o “limpo”. 


a 5- Finalize com luz e 
. sombra, dando os volu- 
mes necessários. 


98 caricatura - 


nd 


AG 


Chico Pereira 





CURSO DE 













- é gaba + 


Desenvolva a sua 
técnica e torne-se 
um fera no arca 


NS PR 











Objetivos: 


Desenvolver a 
percepção visual do 
aluno, preparando-o 
para enfrentar e 
resolver os problemas 
do desenho. 
Estimulando assim, 
sua capacidade para a 
criação de um estilo 
próprio. 
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«Composição 

* Luz e Sombra 

e Retratos 

eFigura Humana 

* Animais 
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fo Desenho artístico 
Pe. ilustração digital « Arte kids REscola 
: 


e Pintura em tela * Design gráfico PStudio 


g RS CRER ET ERA ENTE www.escolastudio.com.br 
S* Anatomia € ilustração * Arte urbana www.facebook.com/esa.escolastudio 
Unidade Santo André: Avenida Utinga, 1157-Santo André-São Paulo 11-4997 0172 
Unidade Mauá: Rua Manoel Pedro Jr, 11-Mauá-São Paulo 11-4309 5030 


